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Abstract: The objective of this research  is to improve the understanding of the story of wayang kulit purwa to 
the students in the VI grade of SDN Dilem by using media quartet card game. This research belongs to a 
classroom action research. The research was carried out in two cycles. Each cycle consists of planning, action, 
observation, and reflection. Techniques of collecting data used in this research were interview, observation, test, 
and documentation. The data validation  techniques used were data triangulation and method triangulation. 
Technique of analyzing data used was an interactive model of analysis. The result of the research shows that the 
use of media quartet card game really and significantly can improve the understanding of the story of wayang 
kulit purwa to the students. 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman materi wayang kulit purwa pada siswa 
kelas VI SDN Dilem melalui pengggunaan media permainan kartu kuartet. Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi, 
tes, dan dokumentasi. Validitas data yang digunakan adalah triangulasi data dan metode. Teknik analisis data 
menggunakan teknik analisis model interaktif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
permainan kartu kuartet dapat meningkatkan pemahaman materi wayang kulit purwa secara nyata dan signifikan 
pada siswa. 
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Menurut Koentjaraningrat (2000: 181) 
“kebudayaan adalah keseluruhan sistem ga-
gasan, tindakan, dan hasil karya manusia da-
lam rangka kehidupan masyarakat yang dija-
dikan milik diri manusia dengan belajar”. 
Kebudayaan adalah suatu sarana hasil cipta, 
rasa, dan karsa manusia yang mengandung 
keseluruhan aspek sosial dan diwariskan tu-
run temurun dari generasi ke generasi. Salah 
satu bentuk budaya Indonesia yang diwa-
riskan dari leluhur bangsa Indonesia kepada 
generasi bangsa Indonesia saat ini adalah wa-
yang.  
Wayang adalah suatu bentuk pertun-
jukan tradisional yang disajikan oleh seorang 
dalang, dengan menggunakan boneka atau 
sejenisnya sebagai alat pertunjukan. Menurut 
Wikipedia (2012), Wayang adalah seni per-
tunjukan asli Indonesia yang berkembang 
pesat di Pulau Jawa dan Bali. Selain itu bebe-
rapa daerah seperti Sumatera dan Semenan-
jung Malaya juga memiliki beberapa budaya 
wayang yang terpengaruh oleh kebudayaan 
Jawa dan Hindu. Wayang yang hidup dan 
berkembang di Jawa, khususnya Jawa Te-
ngah adalah wayang kulit purwa. 
Kata purwa berasal dari bahasa Sanse-
kerta yang berarti pertama, yang terdahulu, a-
tau yang dulu. Jaman purwa berarti jaman 
dahulu, dan wayang purwa berarti wayang 
pada jaman dahulu. Menurut Mulyono (19-
82), kata purwa berasal dari mata rantai kata 
parwa, berarti bab-bab dalam Mahabharata 
(Tim, 2008). Lebih lanjut Mulyono (1982) 
menjelaskan bahwa kata purwa sesuai de-
ngan gejala metatesis yang dikategorikan se-
bagai purwa (Tim, 2008). Berdasarkan hal 
tersebut, Sujamto (1992) mengartikan bahwa 
wayang kulit purwa adalah wayang kulit ya-
ng ceritanya bersumber dari epos Mahabha-
rata dan Ramayana (Tim, 2008). 
Pertunjukan wayang kulit purwa yang 
dahulu sangat digemari oleh berbagai kalang-
an masyarakat, kini hanya sebagian orang sa-
ja yang masih tetap mengenal, menjaga, dan 
melestarikannya. Di Indonesia, bagi anak-
anak sekarang ini sebagian besar mengang-
gap wayang sebagai sesuatu yang asing. Se-
lain kurangnya pengenalan lebih lanjut ter-
hadap wayang, anak-anak jaman sekarang 
cenderung lebih tertarik pada tokoh-tokoh su-
perhero yang sering dipertontonkan di film-
film. Mereka lebih mengenal tokoh-tokoh su-
  
perhero yang ada dalam film daripada tokoh-
tokoh wayang. Padahal bagi masyarakat da-
hulu wayang sangat mengandung makna ya-
ng sangat dalam. Oleh sebab itu, kita sebagai 
generasi sekarang ini harus peduli untuk se-
nantiasa memelihara dan melestarikan kese-
nian wayang supaya tidak tergerus oleh per-
kembangan jaman maupun kebudayaan a-
sing yang masuk ke Indonesia, sehingga ke-
senian wayang tetap ada sampai kapanpun.  
Di dalam dunia pendidikan, wayang 
memiliki kemungkinan sebagai salah satu 
media pembelajaran budi pekerti. Pada mata 
pelajaran bahasa Jawa yang berkaitan dengan 
dunia pewayangan misalnya, bacaan tentang 
tokoh pewayangan atau cerita pewayangan, 
siswa tidak hanya diharapkan hafal tokoh-
tokoh wayang atau hafal cerita-cerita pewa-
yangan. Akan tetapi lebih dari itu, yaitu sis-
wa mampu menyerap perilaku tokoh-tokoh 
wayang yang baik, serta dapat membedakan 
nilai-nilai positif dan negatif yang disajikan 
dalam cerita wayang dan mampu menerap-
kannya dalam kehidupan sehari-hari sesuai 
dengan karakteristik anak-anak. Hal tersebut 
dapat terwujud jika di dalam proses pembel-
ajaran memiliki sikap dan apresiasi positif 
terhadap wayang. Oleh karena itu, wayang 
perlu diperkenalkan kepada siswa sedini 
mungkin melalui lembaga pendidikan. 
 Namun sayangnya belum semua SD 
sudah melaksanakan pembelajaran materi 
wayang yang ideal, salah satunya realitas ya-
ng terjadi di SDN Dilem, Kemiri, Purworejo. 
Setelah diadakan observasi dan wawancara 
terhadap salah satu guru di kelas VI SDN 
Dilem, Kemiri, Purworejo, kenyataan di la-
pangan menunjukkan bahwa pelaksanaan 
proses pembelajaran bahasa Jawa di sekolah 
tersebut sebagian besar masih dilakukan se-
cara konvensional, antara lain: (1) Guru men-
jelaskan secara garis besar dengan metode 
ceramah; (2) Siswa hanya disuruh untuk 
mencatat dan menghafalkan materi; (3) pem-
belajaran tidak disertai dengan penggunaan 
media yang menarik; (4) Guru juga tidak 
mengerti dan paham terhadap wayang kulit 
purwa. Pembelajaran yang demikian menye-
babkan siswa menjadi pasif mudah bosan 
dalam proses pembelajaran. Kejenuhan terse-
but menyebabkan rendahnya pemahaman 
materi yang dimiliki siswa. Nilai rata-rata 
pemahaman materi wayang kulit purwa ha-
nya 60,42 dengan Kriteria Ketuntasan Mini-
mal (KKM) mata pelajaran bahasa Jawa yang 
ditetapkan sekolah yaitu 62,00. Hal ini ditun-
jukkan dari 19 siswa, hanya sebanyak 6 sis-
wa (31,6%) yang nilainya di atas batas tun-
tas. Fakta tersebut menjadi indikator bahwa 
proses pembelajaran yang telah dilaksanakan 
kurang berhasil dalam memberikan pema-
haman materi  pada siswa. Realitas tersebut 
terjadi juga pada proses pembelajaran di 
SDN Dilem. 
Oleh karena itu, untuk menciptakan su-
atu pembelajaran bahasa Jawa yang ideal se-
hingga pemahaman siswa terhadap materi 
wayang kulit purwa dalam pembelajaran ba-
hasa Jawa meningkat, perlu dilakukan suatu 
inovasi dalam pelaksanaan kegiatan pembel-
ajaran. Salah satunya yaitu dengan menggu-
nakan media pembelajaran yang menarik ba-
gi siswa. Anitah menyatakan bahwa media 
pembelajaran adalah setiap orang, bahan, a-
lat, atau peristiwa yang dapat menciptakan 
kondisi yang memungkinkan pebelajar mene-
rima pengetahuan, keterampilan, dan sikap 
(2009).  
Media pembelajaran yang digunakan o-
leh peneliti untuk meningkatkan pemahaman 
materi wayang kulit purwa dalam pembel-
ajaran bahasa Jawa yaitu dengan menggu-
nakan media permainan kartu kuartet. Kartu 
kuartet adalah sejenis permainan yang terdiri 
atas beberapa jumlah kartu bergambar yang 
dari kartu tersebut tertera keterangan berupa 
tulisan yang menerangkan gambar tersebut. 
Biasanya tulisan judul gambar ditulis paling 
atas dari kartu dan tulisannya lebih diperbe-
sar atau dipertebal. Sedangkan tulisan gam-
bar, ditulis dua atau empat baris secara verti-
kal di tengah-tengah antara judul dan gam-
bar. Tulisan yang menerangkan gambar itu 
biasanya ditulis dengan tinta berwarna. 
Secara fisik kartu kuartet memiliki be-
berapa kelebihan dan kekurangan, adapun 
kelebihan dari kartu kuartet antara lain: (1) 
Praktis, mudah dibawa kemana-mana; (2) 
Mudah dalam penyajiannya; (3) Mudah di-
mainkan dimana saja; (4) Mudah disimpan; 
(5) Dapat digunakan untuk kelompok besar 
atau kecil; (6) Selain guru, siswa juga dapat 
secara aktif untuk ikut dilibatkan di dalam 
penyajiannya. 
  
Selain kelebihan secara fisik, media 
permainan kartu kuartet memiliki kelebihan 
dari pada media-media yang lain, diantaranya 
media ini selain sebagai suatu permainan ya-
ng menyenangkan, media ini dapat mening-
katkan kemampuan berbicara dan menyimak 
siswa, karena terjalinnya interaksi antar sis-
wa di dalam permainan tersebut, serta mem-
bantu siswa dalam menemukan gagasan atau 
ide tulisan yang sistematik, membantu dan 
memudahkan guru dalam upaya menumbuh-
kan minat dan motivasi siswa untuk belajar 
materi wayang kulit purwa. 
Oleh karena itu, dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran bahasa Jawa materi 
wayang kulit purwa, media permainan kartu 
kuartet ini dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran yang sangat mendukung proses 
pembelajaran. Siswa SD sangat menyukai 
permainan, dan dengan digunakannya media 
permainan kartu kuartet didalam pembela-
jaran bahasa Jawa ini siswa menjadi antusias 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Se-
hingga apa yang dipelajari menjadi lebih ber-
kesan dan bermakna bagi mereka. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan pemahaman materi wayang 
kulit purwa pada siswa kelas VI SDN Dilem. 
Selain itu, dengan meningkatnya pemahaman 
materi wayang kulit purwa yang dimiliki sis-
wa, diharapkan siswa menjadi lebih mencin-
tai dan ikut melestarikan kesenian wayang, 
khususnya wayang kulit purwa yang mulai 
terkikis oleh perubahan jaman.  
METODE 
Penelitian dilaksanakan di kelas VI 
SDN Dilem, Kecamatan Kemiri, Kabupaten 
Purworejo. Penelitian ini dilaksanakan pada 
semester genap tahun pelajaran 2012/2013 
selama 5 bulan. Penelitian dimulai pada bu-
lan Januari 2013. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas VI yang berjumlah 19 siswa ter-
diri dari 9 siswa laki-laki dan 10 siswa pe-
rempuan.  
Penelitian ini berbentuk penelitian tin-
dakan kelas (PTK) yang terdiri dari dua si-
klus. Setiap siklus terdiri dari dua pertemuan 
yang di dalamnya terdiri dari empat tahapan 
yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. Sumber data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah sumber data pri-
mer dan sekunder. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan adalah wawancara, obser-
vasi, tes dan dokumentasi. Validitas data 
menggunakan triangulasi data dan triangu-
lasi metode. Teknik analisis data  yang digu-
nakan adalah model analisis interaktif Miles 
dan Huberman yang terdiri dari reduksi data, 




Sebelum melaksanakan tindakan, pe-
neliti melakukan observasi, wawancara dan 
pre test pemahaman materi wayang kulit pur-
wa pada siswa kelas VI SDN Dilem. Berikut 
ini disajikan data hasil penilaian pemahaman 
materi wayang kulit purwa sebelum menggu-
nakan media permainan kartu kuartet pada 
Tabel 1: 
 
Tabel 1. Data Frekuensi Nilai Pemahaman 
Materi Wayang Kulit Purwa pa-









1 40-45 1 5 
2 46-51 3 16 
3 52-57 0 0 
4 58-63 9 47 










Berdasarkan data di atas, sebagian 
besar siswa belum mencapai nilai kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) yang telah dite-
tapkan oleh sekolah yaitu 62,00. Adapun 
nanti nilai KKM yang akan digunakan oleh 
peneliti di dalam penelitian yaitu 65,00. Dari 
nilai kriteria ketuntasan minimal yang telah 
ditetapkan, siswa yang mendapat nilai di ba-
wah 62,00 (KKM sekolah) pada pra siklus 
yaitu sebanyak 13 siswa atau 68,4% dan sis-
wa yang mendapat nilai lebih dari atau sama 
dengan 62 (KKM sekolah) yaitu sebanyak 6 
siswa atau 31,6%. Nilai rata-rata kelas pada 
tahap pra siklus sebesar 60,42. 
Setelah diterapkan penggunaan media 
permainan kartu kuartet pada pembelajaran 
bahasa Jawa materi wayang kulit purwa, ter-
dapat peningkatan nilai pemahaman materi 
wayang kulit purwa pada siswa kelas VI 
  
SDN Dilem. Dengan menggunakan media 
permainan kartu kuartet siswa merasa senang 
dan tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran 
sebab mereka bisa belajar sambil bermain. 
Berikut adalah data nilai pemahaman materi 
wayang kulit purwa siswa kelas VI setelah 
menggunakan media permainan kartu kuartet 
pada siklus I: 
 
Tabel 2. Data Frekuensi Nilai Pemahaman 









1 65-70 5   26 
2 71-76 0 0 
3 77-82 6 32 
4 83-88 4 21 
5 89-94 4 21 
6 95-100 0 0 
 
Pada siklus I, siswa yang berhasil 
mencapai nilai KKM sebanyak 19 siswa atau 
100%, sedangkan siswa yang belum men-
capai KKM sebanyak 0 siswa atau 0%. Nilai 
rata-rata kelas yang diperoleh sebesar 78,6. 
Persentase ketuntasan klasikal pada 
siklus I mengalami peningkatan yang signi-
fikan sebesar 68,4%, dari pra siklus yang ha-
nya mencapai ketuntasan klasikal 31,6% 
menjadi 100% pada siklus I. Sehingga hasil 
dari penelitian pada siklus I sudah memenuhi 
indikator yang ditargetkan. Namun penelitian 
akan penelitinlanjutkan ke siklus II untuk 
memperoleh peningkatan dari segi hasil rata-
rata nilai pemahaman materi wayang kulit 
purwa.  
 
Tabel 3. Data Frekuensi Nilai Pemahaman 









1 65-70 1 5 
2 71-76 1  5 
3 77-82 7 37 
4 83-88 4 21 
5 89-94 5 27 
6 95-100 1 5 
 
Data pada siklus II menunjukkan bah-
wa siswa yang mampu mencapai nilai KKM 
sebanyak 19 siswa atau sekitar 100% se-
dangkan siswa yang belum mampu mencapai 
nilai KKM sebanyak 0 siswa atau 0%. Na-
mun pada siklus II ini nilai rata-rata kelas 
yang diperoleh meningkat yaitu 83,7. 
Seperti halnya pada siklus I, pada si-
klus II persentase ketuntasan klasikal pema-
haman materi wayang kulit purwa pada siswa 
kelas VI SDN Dilem juga mencapai 100%. 
Angka ini serupa dengan siklus I yang mana 
telah berada di atas target indikator kinerja 
yang ditargetkan. Indikator yang ditargetkan 
pada siklus II, yaitu ketuntasan klasikal men-
capai 80%. Karena indikator sudah tercapai, 
maka penelitian cukup sampai siklus II. 
 
PEMBAHASAN 
Data yang diperoleh dari pra siklus, si-
klus I, dan siklus II dikaji sesuai dengan ru-
musan masalah dan selanjutnya dikaitkan de-
ngan teori yang telah dikemukakan. Berda-
sarkan hasil observasi, tes, dan analisis data, 
penelitian ini ditemukan adanya peningkatan 
pemahaman materi wayang kulit purwa pada 
siswa kelas VI SDN Dilem tahun ajaran 
2012/2013 pada setiap siklus. Peningkatan 
pemahaman materi wayang kulit purwa dapat 
disajikan pada tabel 4 sebagai berikut: 
 
Tabel 4. Data Frekuensi Nilai Pemahaman 
Materi Wayang Kulit Purwa pa-












Pra Siklus 60,4 6 31,6% 
Siklus I 78,6 19 100% 
Siklus II 83,7 19 100% 
 
Berdasarkan temuan penelitian dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan media permainan kartu kuartet 
ini dapat meningkatkan pemahaman materi 
wayang kulit purwa siswa kelas VI SDN 
Dilem. Hal ini dapat terlihat dari hasil belajar 
siswa, mulai dari pra siklus, siklus I hingga 
siklus II yang mengalami peningkatan. Pada 
pra siklus, hasil belajar siswa yang lebih dari 
KKM hanya sebesar 31,6% dengan nilai rata-
rata kelas 60,42. Pada siklus I, hasil belajar 
siswa yang lebih dari KKM sebesar 100% 
dengan nilai rata-rata kelas 78,6. Jadi dari pra 
siklus hasil belajar siswa mengalami ke-
  
naikan sebesar 68,4%. Hal ini disebabkan ka-
rena adanya peningkatan kualitas pembela-
jaran yang terlihat melalui observasi terhadap 
kinerja guru, aktivitas siswa, dan penggunaan 
media permainan kartu kuartet sebagai media 
pembelajaran.  
Nilai kinerja guru, aktivitas siswa, dan 
penggunaan media permainan kartu kuartet 
sebagai media pembelajaran pada siklus I ini 
sudah termasuk dalam kategori baik, meski-
pun ada beberapa kekurangan yang masih 
perlu diperbaiki. Kekurangan paling menon-
jol yang terlihat pada pertemuan pertama pa-
da siklus I ini adalah dalam aspek pengalo-
kasian waktu pembelajaran. Guru masih be-
lum mampu menyesuaikan waktu kegiatan 
pembelajaran dengan media pembelajaran 
yang digunakan, sehingga terlalu lama me-
makan waktu. Namun pada pertemuan ke-
dua pada siklus I, kendala ini dapat teratasi 
dengan perencanaan pembelajaran yang lebih 
matang. 
Pada siklus II, hasil belajar siswa yang 
lebih dari KKM juga sebesar 100% dengan 
nilai rata-rata kelas mencapai 83,7. Hal ini 
disebabkan karena adanya peningkatan kua-
litas pembelajaran yang terlihat melalui ob-
servasi terhadap kinerja guru, aktivitas siswa, 
dan penggunaan media permainan kartu ku-
artet sebagai media pembelajaran yang lebih 
baik dari siklus I.  
Nilai kinerja guru, aktivitas siswa, dan 
penggunaan media permainan kartu kuartet 
sebagai media pembelajaran pada siklus II ini 
mengalami peningkatan dari siklus I, dan ter-
masuk dalam kategori sangat baik. Hal ter-
sebut dikarenakan adanya perbaikan atas se-
gala kendala dan kekurangan di dalam pelak-
sanaan  pembelajaran pada siklus I. Selain i-
tu, baik guru maupun siswa sudah terbiasa 
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan media permainan kartu 
kuartet pada siklus II ini. Dan kinerja guru 
dalam mengelola kelas dan mengalokasikan 
waktu pembelajaran juga sudah lebih baik 
dari siklus I. Sehingga pembelajaran pada si-
klus II ini menjadi lebih efektif dan efisien. 
Berikut adalah data nilai kinerja guru, akti-
vitas siswa, dan penggunaan media perma-
inan kartu kuartet: 
 
 
Tabel 5. Data Nilai Kinerja Guru, Aktivi-
tas Siswa, dan Penggunaan Me-













Siklus I 77,2 79,6 77,1 
Siklus II 84,8 95,2 97,9 
 
Dari uraian di atas dapat ditarik ke-
simpulan bahwa hasil belajar siswa dari 
siklus I  ke siklus II  dapat dikatakan stabil, 
karena baik pada siklus I maupun pada siklus 
II persentase hasil belajar siswa yang lebih 
dari KKM sama-sama sebesar 100%, namun 
pada siklus II ini terjadi peningkatan dari segi 
nilai hasil belajar siswa, yaitu pada siklus I 
dengan rata-rata nilai hasil belajar siswa 78,6 
menjadi 83,7 pada siklus II. Pada siklus I 
maupun II, persentase ketuntasan mencapai 
angka 100%, sehingga dapat dikatakan se-
mua siswa tuntas dalam kegiatan pembel-
ajaran dengan menggunakan media perma-
inan kartu kuartet ini, dan indikator kinerja 
yang ditargetkan di dalam penelitian ini telah 
tercapai. 
Penelitian ini juga didukung oleh pene-
litian yang dilakukan Basa Zaenal Arifin 
(2009), dimana hasil dari penelitiannya me-
nyimpulkan bahwa ada peningkatan prestasi 
belajar siswa pada pokok bahasan tata surya 
siswa kelas IX SMP Negeri 1 Tekung me-
lalui penggunaan media permainan kartu ku-
artet dan Role Playing, dan media permainan 
kartu kuartet tersebut prestasinya lebih baik 
dibandingkan Role Playing. Yang mana di-
buktikan melalui hasil uji anava mengguna-
kan taraf signifikansi 5% dan Ftabel = 3,92.  
Media pembelajaran membantu guru 
untuk mewujudkan suasana belajar yang me-
nyenangkan dan menarik perhatian siswa 
untuk lebih antusias dalam mengikuti kegi-
atan pembelajaran (Edwan Ansari, 2009). Se-
hingga melalui penggunaan media permainan 
kartu kuartet sebagai media pembelajaran, di-
harapkan siswa dapat fokus dan bersungguh-
sungguh dalam belajar agar terjadi pening-
katan pemahaman materi wayang kulit purwa 
pada siswa. Sehingga pembelajaran dapat 
berjalan dengan baik. 
 
  
Berdasarkan analisis data perbandingan 
antar siklus dapat diketahui bahwa media 
permainan kartu kuartet dapat meningkatkan 
pemahaman materi wayang kulit purwa pada 
siswa kelas VI SDN Dilem tahun ajaran 
2012/2013. Dari data tersebut dapat diartikan 
bahwa pemahaman siswa terhadap materi 
wayang kulit purwa semakin meningkat. ini 
menandakan bahwa penggunaan media per-
mainan kartu kuartet dapat meningkatkan 
pemahaman materi wayang kulit purwa pada 
siswa. Media permainan kartu kuartet dapat 
menjadikan pembelajaran bahasa Jawa ma-
teri wayang kulit purwa lebih bermakna, ka-
rena siswa merasa senang dan antusias dalam 
mengikuti pembelajaran. Sehingga pembel-
ajaran dapat berjalan dengan baik  
Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa salah satu upaya untuk meningkatkan 
pemahaman materi wayang kulit purwa pada 
siswa kelas VI SDN Dilem tahun ajaran 
2012/2013 di dalam pembelajaran bahasa Ja-
wa adalah dengan menggunakan media per-




Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus, 
dapat disimpulkan bahwa pemahaman materi 
wayang kulit purwa siswa mengalami pe-
ningkatan setelah digunakannya media per-
mainan kartu kuartet dalam pembelajaran 
bahasa Jawa. Hal ini dapat dilihat dari nilai 
rata-rata pra siklus hanya 60,42, meningkat 
pada siklus I menjadi 78,6, dan meningkat 
pada siklus II menjadi 83,7. Persentase ke-
tuntasan pada pra siklus sebanyak 6 siswa 
(31,6%), siklus I sebanyak 19 siswa (100%), 
dan siklus II sebanyak 19 siswa (100%). 
Sehingga indikator kinerja yang telah dite-
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